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Abstrakt v ceském jazyce

Tato bakaldfskd price se zabyva historif a vyuzitim 3D grafiky ve fotografii a propojenim modernich
technologif v soucasné fotografii a audiovizi. Cilem této price je pomoc zac¢ite¢niktim s orientaci

v tomto neustéle se rozvijejicim odvétvi a popsat technologické aspekty price v tomto odvétvi. Préce
se zaméruje na vechny duleZité aspekty prace s 3D grafikou a ostatnich nalezitosti, které jsou s 3D

grafikou tizce spojeny.

Kli¢ovi slova: 3D, 3D grafika, moderni technologie, moderni fotografie, moderni audiovize.



Abstract in English

This bachelor thesis deals with the history and usage of 3D graphics in photography and the
integration of modern technologies in contemporary photography and audiovisuals. The aim of
this thesis is to assist beginners in navigating this constantly evolving field and to describe the
technological aspects of work in this field. The thesis focuses on all important aspects of working

with 3D graphics and other related matters closely associated with 3D graphics.

Keywords: 3D, 3D graphics, modern technology, modern photography, modern audiovisuals.
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1 Uvod

Rozvoj lidského uméni je vidy spojen s touhou vyjidrit se a sdilet své myslenky, emoce a ptibéhy s
ostatnimi. Od doby, kdy nase prvni predkové kreslili obrazy na stény jeskyni, az po sou¢asnou
digitdlni éru, umélci a tviirci se neustale snazili najit nové zptisoby, jak zhmotnit svou predstavivost a

prenést ji do reality.

S technologickym pokrokem a rozvojem novych médii se oteviraji zcela nové obzory pro vyjadreni
umelecké vize. Dne$ni umélci maji k dispozici Sirokou skélu néstrojt a technik, které umoznuji
tvorbu v trojrozmérném prostoru s tichvatnou detailnosti a realisti¢nosti. Digitalni technologie,
jako je pocitacem generovand grafika (CGI), umoznuje umélctim a tvlrctim vytvifet svéty, které

byly dfive neuvéritelné, a vtdhnout divika do prostredi plného fantazie a inspirace.

Tato bakaldfskd price se zamétuje na zkoumdni procest tvorby pocitacové 3D grafiky a jeji integraci
do oblasti fotografie. Budeme se zabyvat nejen technickymi aspekty tvorby trojrozmérnych obrazi,
ale také estetickymi a uméleckymi aspekty, které formuji vysledny dojem. Praktick4 ¢dst se bude

zabyvat aspekty vyuziti CGI pii tvorbé hudebniho videoklipu v rimci omezeného tymu a o dopady

tohoto piistupu na produkéni procesy a profesiondly v uméleckém priimyslu.

Cilem této price neni pouze pochopit technické aspekty tvorby pocitacové 3D grafiky, ale také
zkoumat, jaky vliv m4 tato technologie na vaimdani a tvorbu uméni jako celku. Jak se proménuje role
umélce v digitalnim svété a jaké nové moznosti a vyzvy pfindsi moderni technologie pro tviréi
procesy? Tyto otézky jsou kli¢ové pro pochopeni vyvoje uméni v 21. stoleti a prozkoumdni jejich

odpovedi je hlavnim cilem této price.



2 ‘Teoreticka ¢ast

2.1 Historie interpretace 3D a po¢ita¢em generované grafiky

2.1.1 Zobrazeni prostoru

2.1.1.1 Monoskopické vyobrazeni hloubky

Monoskopické ¢i monokuldrni zobrazeni hloubky je proces vaimani a interpretace prostorové
hloubky na zdklad¢ informaci ziskanych pouze z jednoho oka. Tento proces se opird o rtizné znaky a
podnéty, které pozorovateli v rdmci obrazu poskytnou dostatek informaci pro odhadnuti

vzdélenosti a prostorovych rozmért objekti, i kdyz je pouzivino pouze jedno oko.
Znaky pro spravné vaimani hloubky jsou:

e Zakryvani (Occlusion) — Objekty, které zakryvaji jiné jsou blize k pozorovateli

o Velikost — Vetsi objekty jsou vaimany jako blizsi

o Derspektiva — Objekty, které jsou dl, se zdaji mensi nez objekty blize. Umélec vsak
sofistikovanéji zachdzi s umisténim objektu ve scéné podle typu pohledu. Nejedna se tak o
jednoduché skdlovini

e Texturni gradient — Husts{ a detailnéjsi textura miiZe naznacovat blizkost, zatimco fidsi
muize indikovat vzddlenost

o Atmosférickd perspektiva — Vzddlenéjsi objekty mohou pusobit rozmazané, ménit svoji
barevnost nebo byt rizné ktiveny podle prostredi, ve kterém se nachdzeji. Napr. Modravy
odstin objektt v krajin¢ kvuli odrazu modré z atmosféry zemé nebo zhorsena viditelnost

objektu v zakoufené nebo zamlzené mistnosti

Préve tato metoda je vyuzivina pti stavbé trojrozmérnych obrazi a kompozitnich zdbérti z materidlu
natoceného jednoc¢oc¢kovou kamerou pfi tzv. matchmovingu. Diky popsanym indikdtortm ve
snimku lze témér presné odhadnout prostorové vztahy mezi objekty a vytvotit tak vérnou kopii

prostiedi pro digitdln{ Gpravu.

2.1.1.2 Stereoskopické vyobrazeni hloubky

V kontrastu s monokuldrnim vniménim hloubky se stereoskopické vyjidreni prostoru opird o

binokuldrni percepéni schopnosti, kde obé o¢i pracuji soucasné. Tato technika poskytuje dojem



trojrozmérné hloubky a prostoru v obrazech a umoziuje detailngjsi vnimdni objektu a jejich

vzdjemnych vztahi.

V rdmci stereoskopického vnimani hloubky jsou vyuzivany speciilni techniky a prostiedky, které
umoznuji kazdému oku vidét mirn¢ odlisné obrazy. Ptikladem mutize byt pouziti specilnich bryli,
které zajistuji rozdilny vizudlni vjem pro kazdé oko a poskytuji tak stimuly pro formovani

trojrozmérné perspektivy.

V dnesnim uméleckém prostredi, zejména v oblasti digitilni grafiky a filmu, ziskéva stereoskopické
vyjadreni hloubky na vyznamu a otevird nové moznosti pro vytviteni vizudlnich efektt a prostorové

manipulace.

2.1.1.3 Vyvoj trojrozmérnébo uméni

Trojrozmérné vyjadteni prostoru v uméni Ize pozorovat od samého poc¢itku umeéni. Vyjadteni
prostorové hloubky, at uz ptekryvinim vrstev nebo pruhlednosti je ptitomno jiz v malbach z jeskyni

Chauvet - z doby ptiblizné 30 000 let pt. n. l. — a Lascaux — z doby priblizné 15 000 let pt. n. 1.
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Obriazek 1: Depth Cues in Paleolithic Art

Zdroj: Brooks, 2017

Uméni s pouzitim dalsich indikdtort trojrozmérnosti se rozvijelo az v obdobi renesance v italské
Florencii objevem linedrni perspektivy Filippa Brunelleschiho. Brunelleschi se pozdéji v zivoté
zabyval architekturou a byl schopen jako prvni svym klientam vérné predvést vzhled interiéru

chrdmu Santo Spitito.
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Obrizek 2: Nékres interiéru chrimu Santo Spirito

Zdroj: Allen, 2022

V roce 1833 byl Sirem Charlesem Wheatstonem vynalezen prvni stereoskop — zafizeni umoznujici
zivé a vérné zobrazit stereoskopické obrazy. Vzhledem k tomu, Ze stereoskopie byla objevena takrka
soucasné s fotografif, neexistovaly zddné specidlni fotoapardty. Prvni snimky byly potizeny pomoci

posunu jednoho fotoaparitu. K sestrojen{ specializovaného pfistroje doslo az v roce 1850 ve Francii.

Vyvoj a popularita stereoskopickych obrazku a fotografif nabirala na popularité zejména mezi

vy$s$imi vrstvami a dochdzelo tak k rozsifeni této technologie po celém svéte.

Prvnim celovecernim filmem vyuzivajici této technologie bylo v roce 1922 dilo The Power of Love
od amerického filmového tviirce Edwina S. Portera. Experimenty se stereoskopickym filmem

provadél od roku 1889 a prvni pokusny film dokonc¢il v roce 1915.

12



2.1.2 Pocitatovid animace

»Two types of pioneers created the art of computer graphics. One group was the scientist-engineers who
longed to be artists. The other group was the artists who yearned to create works that went beyond the

traditional medium of paints and pencils.“

Tento citdt z knihy A Moving Innovation: A History of Computer Animation vystizné zvéctiuje
pocatky pocitacové grafiky a odhaluje dva zdkladni proudy vizionara, ktefi stali u zrodu téro

odvétvi. Prvni skupinu tvorili védecky zamérteni inzenyri, kteti se touzili stit umélci.

Druhou skupinu tvortili samotni umélci, ktefi touzili po tvorbé d¢l, jez by prekracovala tradi¢ni
média. Fascinace moznostmi, které naskytla poc¢itacovd grafika, vedlo k novym formim uméleckého
vyjédreni a experimentu s vizudlnimi efekty. Tyto inovace nejenze posunuly hranice umélecké

tvorby, ale také oteviely nové horizonty v oblasti 3D grafiky.

Z této fascinace technikou, kterd predchdzela objeveni a rozvoji 3D grafiky, vyplynula neuvéfitelnd
fada inovaci a experiment. Pfechod od tradi¢nich médii k digitalnimu prostiedi oteviel cestu
novym formdm vizudlntho vyjidrent, a tim polozil ziklady pro vzrusujici vyvoj 3D grafiky v

digitdlnim svéte.

Prvnim takovym experimentem v za¢lenéni CGI do filmové produkce byla titulkové scéna
celovecerniho snimku Vertigo amerického reziséra Alfreda Hitchcocka. Efektu bylo dosazeno
pomoci zatizeni sestaveného z mechanického poéitaée protivzdusné obrany z 2. svétové valky a
oto¢nych komponenti. Ke spustént stroje a jeho a béhu bylo zapottebi minimélné S lidi bez

zahrnuti operdtora kamery a $tabu.

2.1.3 60.-80. léta 20. stoleti
2.1.3.1 60. léta

V 60. letech dochézelo k dalsimu technologickému rozvoji v oblasti vypocetni techniky. Program
Sketchpad (také nazyvany jako Robor Sketchman) byl vyvinut jako jeden z prvnich vizudlni CAD
software balikt. Sketchpad umoziioval inZzenyrim a ndvrhatm projektovat. P¥imo akademicka

préce od autora Sketchpadu zmiriuje jeho potencial pro umélecké vyjadreni.
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»Sketchpad need not be restricted to engineering drawings. Since motion can be put into Sketchpad

drawings, it might be exciting to try making cartoons.

V 60. letech se CGI sklddalo z jednoduchych wireframe animaci, které vétsinou postradaly slozitéjsi

pozadi a umélci si kvtli omezenym zdrojum museli poradit s jednou barvou jako pozadim.

2.1.3.2 70. léta

Nejdulezitgjsi milnik 70. let je animace 4 Computer Animated Hand". Je to vitbec prvni dilo, které
se svoji mirou realismu oddéluje od experimentélnich technik 60. let a ur¢uje dalsi technologicky

vyvoj. Ndplni tohoto dema je doboveé realistickd animace lidské ruky a obliceje.

Dal$im vyvojem je dilo Faces’, detailné zamétené na animace lidské tvite. Demo Faces rozsituje

moznosti animace mimiky obliceje.

Obecné se v 70. letech rozviji price s texturami a stavbou virtudlniho svéta. Kromé prazdnych
JLp p Y

prostort a jednoduchych pozadi dochidzi k pokustim o render krajiny nebo mésta. Tento vyvoj

potrvrzuje showreel MAGI/Synthavision’ z roku 1974. Jednd se o prvni ukdzku moznosti pouziti

3D grafiky a animace v reklamnim pramyslu.

2.1.3.3 80. léta

V osmdesitych letech se drovent CGI dile posouvala. Poditacové generované obrazy zacaly studia
poutzivat pro specidlni efekty ve filmech a televiznich poradech. Tyto efekty byly ¢asto zalozeny na
jednoduchych geometrickych tvarech a omezené paleté barev. I ptes tyto technické omezeni vak
byla pocita¢ovi grafika v té dobé povazovina za revoluéni a pfinesla nové moznosti tvorby

vizuilniho obsahu.

Dokonalou ukazkou je film 7ion z roku 1982, ktery z dnesniho pohledu vypada zastarale, v dobé¢
jeho vzniku viak predstavoval pravé revolu¢ni pouZiti nové technologie. Na druhou stranu ve filmu

Ndvrat do Budoucnosti bylo pouzito co nejméné CGI, aby produkce sndze docilila nad¢asovosti dila.

' A Computer Animater Hand (1972): https://www.youtube.com/watch?v=naGntYNTSQM (16. 4. 2024)
* Early CGI Facial Animation (1974): https://www.youtube.com/watch?v=PAQIXSjuiu4 (16. 4. 2024)
3 MAGI/Synthavision (1974): https://www.youtube.com/watch?v=jwOwRH4[pXc (16. 4. 2024)
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Napiiklad efekty blesku a bourky byly vytvofeny pomoci svarecky. Samotné blesky pak byly

domalovaviny ru¢né do kazdého snimku.

Ukdzkou trovné Standalone CGI (CGI, které nezahrnuje Zddné natocené prvky a vizuilné je
kompletné vytvoten pocita¢em) 80. let je Brilliance’ — reklama na konzervy vytvofend Robertem
Abelem. Reklama byla vytvorena pomoci motion capture technologie, stejné jako animace Adam

Powers, The Juggler’.

2.1.4 Fra digitalizace

V devadesatych letech 20. stoleti byl vyvoj pocitacové grafiky a pocitacové generovaného obrazu
(CGI) tizce spojen s rychlym rozvojem digitdlni fotografie a filmu. Toto obdobi bylo
charakterizovino nartistem dostupnosti pocitacovych technologii a rostoucim zdjmem o digitalni

zpracovani obrazu, coz ovlivnilo nejen pramyslové a zabavni odvétvi, ale i celkovy vyvoj 3D grafiky.

Rozvoj digitdlniho zdznamu fotografie a videa vedlo k rostoucimu zijmu o vylepseni a inovaci
technologif pouzivanych v téchto odvétvich, coz mélo za nisledek i zvysenou poptivku po vyvoji
pokrodilych grafickych programi a technik pro tvorbu a Gpravu digitdlnich obrazi. Pocitacove
generované obrazy se také pomalu staly nedilnou souddsti vytvareni zibérii ve které specidlni efekty

nejsou poznat.

V 90. letech zadal vyvoj takika vSech dnes bézné pouzivanych programii pro tvorbu 3D grafiky.
Napiiklad Blender (1995), 3Ds Max (1996) a Maya (1998)

Toto obdobi bylo charakterizovino rychlym technologickym pokrokem a novymi vyzvami, které
posilily pozici a vyznam pocitatové generovanych obrazi ve filmovém primyslu a oteviely cestu pro

dalsi inovace a rozvoj v této oblasti.

2.1.5 Soucasnost

Od 90. let po soucasnost samoziejmé dochazelo k technologickému vyvoji zvysujici kvalitu.

Nejdulezitéjsi oblast vyvoje se tykd hlavné rychlosti produkce a dostupnosti technologie pro tvorbu

#Brilliance (1984) — Advanced human body computer animation:
https://www.youtube.com/watch?v=7OGILKzqHHk (16. 4. 2024)
5 Adam Powers, The Juggler (1981): https://www.youtube.com/watch?v=g-czprsHI9g (16. 4. 2024)
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CGI. Potteba pro specializovany hardware se od 90. let rok od roku snizovala zlep$ovinim
dostupnosti technologii tak, jak udiva Moortv Zikon — Empirické pravidlo, které udiva vyvoj

pocitacového hardwaru v ¢ase.

Obrézek 3: Moortv zikon
Moore’s Law — The number of transistors on integrated circuit chips (1971-2019)
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OurWorldinData.org - Ree ch and data to make progress against the worlc srgest problems

Zdroj: Our Wold in Data, 2018

V soucasnosti se rozviji trend ¢dsteéné a plné virtudlnich produkei. Celé dilo je prakticky mozné
natocit virtudlné bez potteby ndkladného fyzického setu. Nékterd prostiedi navic neni mozné redlné
vytvotit. Navic umoziiuje vSem pozicim ve Stibu pracovat v plné kontrolovatelném a editovatelném
prostiedi, coz podporuje snadnou integraci zivych hereckych vykont, specidlnich efekti a

digitdlnich prostredi do findlniho vysledku.

Dalsim daleZitym prvkem virtudlni produkce je vyuziti motion capture technologie, kterd

umoziiuje zachytit pravé pohyby skute¢nych hercti a prevést je do digitdlniho prostredi.

Této technologie lze vyuzit v populirnim software Unreal Engine od studia Epic Games, ktery

zahrnuje velké mnozstvi néstrojt pro vytviteni virtudlnich produkei.
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Obridzek 4: Jak vypada virtudlni produkce
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Zdroj: Unreal Engine, 2023

Obrizek S: Jak vypada virtudlni produkce

Zdroj: Unreal Engine, 2023
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2.2 Rozbor soucasnych stylia 3D grafiky

2.2.1 Fotorealistickd grafika
Fotorealistickd grafika pfedstavuje jeden z nejvyznamnéjsich a nejzddanéjsich styla v soucasné 3D
grafice. Tento styl se zaméfuje na vytvireni digitalnich obraz, které vizuilné simuluji skute¢né

scény, objekty a prostfedi tak vérné, Ze jsou téméf nerozeznatelné od skute¢nych fotografii.

Pro dosazeni fotorealistickych vysledku je nezbytné zamérit se na detaily a realismus ve vsech
aspektech tvorby 3D scény. To zahrnuje precizni modelovani objektt s redlnymi proporcemi a
detaily, dukladné texturovini s PBR texturami ve vysokém rozliseni a komplexni prici s osvétlenim

a stinovanim. PBR je zkratka pro Physically Based Rendering.

DileZitym aspektem fotorealistické grafiky je také pouziti pokro¢ilych technik renderingu, které
umozniuji vérné simulace fyzikalnich vlastnosti svétla a materidlt. To zahrnuje vyuziti globdlniho
osvétleni (Global Illumination), ray tracingu, jiz zminénych fyzikilné zaloZenych materidla a dalsich

technik, které prispivaji k realistickému vzhledu scény.

Pro umélce se vytvareni fotorealistické grafiky ¢asto stdvd vyzvou, nebot vyzaduje nejenom
technickou zru¢nost, ale také umélecké citéni a schopnost pozorovat a reprodukovat detaily a
textury ze skute¢ného svéta. Nicméné, vysledky fotorealistické grafiky jsou ¢asto ohromujici a
mohou poskytnout divikam iluzi redlného prostiedi, coz je zidouci v reklamnim pramyslu nebo v

odvétvi realit.

2.2.2 Stylizovani grafika

Stylizovana grafika predstavuje zajimavou oblast v sou¢asné 3D grafice, kde se umélci zamétuji na
vytvéteni vizudlnich dél, kterd neusiluji o naprosty realismus, ale spiSe se sousttedi na estetiku,
atmosféru a stylizaci. Tento pfistup umoziiuje umélcim vyjadrit svou kreativitu a individualitu

prostrednictvim specifickych vizudlnich jazyka a styla.

Stylizovana grafika casto vyuzivd zjednodusené tvary, neobvyklé barevné palety a expresivni prvky k
vytvotent silné atmosféry a vizudlniho dojmu. Umeélci se ¢asto inspiruji raznymi uméleckymi styly,
jako je naptiklad kubismus, surrealismus nebo street art, a ptizptsobuiji tyto prvky do svych 3D

kompozic.
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DileZitou souddsti stylizované grafiky je také schopnost komunikovat emoce, nalady a ptibéh
prostrednictvim vizudlntho vyjadteni. Umélci ¢asto vyuzivaji symboliku, metafory a abstrakeni

prvky k navozeni uréitého vyznamu a interpretace u divaka.

Stylizovana grafika mtiZze nabyvat mnoha forem a styla. Tento $iroky rozsah umoznuje umélctim

vyjadtit svou kreativitu a originalitu v riznych formdch a zdnrech stylizované grafiky.

2.2.3 Abstraktni a experimentilni techniky

Do této kategorie spadd vétsina ranych CGI uméleckych dél pravé z 50. a 60. let. Z divodu
obrovskych technickych limita se umélci zvlast nesnazili o realismus, ale o posouvani hranic toho,

co bylo na mechanickych poéita¢ich nebo prvnich primitivnich pocita¢ich mozné.

Steina a Woody Vasulkovi byli jedni z prvnich zndmych umélca tvoticich v oblasti video-art.
Opvlivnili vyvoj experimentdlnich audiovizudlnich technik jiz od 60. let minulého stoleti. Jejich price
predstavuje kombinaci videoartu, performance a experimentdlniho filmu, ktera oteviela nové

moznosti pro tvorbu a interpretaci audiovizualntho uméni.

Jejich umélecké dilo se vyznacuje inovativnim ptistupem k pouziti videa jako média pro vyjadteni
kreativity a prozkoumdni vztahu mezi obrazem a zvukem. Steina a Woody Vasulkovi byli prednimi
predstaviteli tzv. "videoexpresionismu", ktery zdtiraziioval osobni vyjidfeni a emocionilni silu

média.

Jejich prace ¢asto experimentovala s technikami manipulace obrazu a zvuku, véetné stiih, vrstveni,
zkreslovini a 3D grafiky, aby vytvofili jedine¢né a nekonvenéni audiovizudlni kompozice. Tento
ptistup umoznil vytvifet abstraktni a surrealistické vizudlni zaZitky, které oslovily divaka na

emotivni a intuitivni Grovni.

2.2.4 Celuloidni animace a retro-estetika

Tuto kategorii jsem vy¢lenil z kategorie Stylizovana Grafika diky ndvaznosti na historii animace a

pozornosti, které je potfeba dbit pro dosazeni spravného efektu.

Jednd se o postup vytviteni scén napodobujici star$i animovana dila vyuzivajici klasické postupy

animace pomoci celuloidovych folif a manuilniho kresleni nebo malovini.
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Pohyb a jeho zobrazeni je dilezitym komponentem pro dosazeni tohoto vizualniho stylu. Tento styl
3D grafiky m4 svoje specifika tykajici se znizornéni pohybu. Muzeme pouzit nékolik technik
spojenych s ru¢né kreslenou animaci, které plynou z technickych limitt média. Ty dopomohou k

vytvotent iluze, Ze se jednd o kreslenou animaci.

2.2.4.1 Pohybova neostrost

Animace na celuloidu vét$inou postridd motion blur (pohybovou neostrost) z ditvodu usetteni
zdroju a ¢asu potrebného k animaci jedné pozice. Namisto toho je rychlost pohybu a neostrost

vétsinou zndzornén jinak, naptiklad tzv. smearingem
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Obrazek 6: Smear, Speed & Motion Blur Effects in Animation

Zdtoj: Welsh, 2017

2.2.4.2 Frame doubling / frame tripling
Také nazyvino jako Animating on twos nebo Animating on threes je technika, kterd pripomind starsi
postupy v animaci, kdy pohyb neni animovén na standardnich 24 snimcich za sekundu, ale na

zména probéhne kazdy 2. nebo 3. snimek. Vysledkem je tak méné plynuly pohyb.

Tato technika je vyraznéjsi ve star$ich animovanych dilech. SniZeni poc¢tu snimki za sekundu

umoznuje usetfit ¢as a persondl pottebny k nakresleni, vybarveni a postprodukci stopaze.

2.2.4.3 Omezena animace
Anima¢ni metoda pfti které je pouzito omezené mnozstvi animacnich pozic (spritr). Neni tak

potieba precizni animace kazdého pohybu.

2.2.4.4 Kompozice

Benefitem je také rozloZeni scény na poptedi, pozadi a vzdilené pozadi. Simulujeme tak vrstvy

celuloidu. Tyto vrstvy lze renderovat a upravovat zvldst, abychom efekt posilili.

2.2.5 Surrealistickd grafika

Casto vyuzivd neolekdvané kompozice, neobvyklé perspektivy a fantastické prvky, aby vytvotila
vy p VyKIc perspextivy prvky, aby vy
podmanivé a hypnotizujici obrazy. Umélci se ¢asto inspiruji snovym svétem, podvédomim a

surrealismem jako uméleckym hnutim, které se zamétuje na osvobozeni mysli od konvenci a norem.

Casto se setkdvime s surrealistickymi scénami plnymi symbold, metafor a ndznaka, které vyvoldvaji
razné emoce a interpretace u divékd. 3D prostredi umoziiuje umélcim vytviret rozmanité a
dynamické vizudlni prosttedi, které poskytuje nekone¢né moznosti pro prozkouméni

surrealistickych témat a myslenek.
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Ve velké mife se nejednd o samostatnd dila, ale o ¢dsti dila, které maji narusit né¢jakou formu
monotdénnosti a divika vice zaujmou d¢jem. Prikladem mohou byt halucinace v po¢ita¢ové hre

Metro 2033.

Obrizek 7: Metro 2033 Ethereal Level

Zdroj: Metro 2033 Wiki, 2023

2.2.6 Interaktivni 3D grafika

Interaktivni 3D grafika predstavuje jednu z nejnovéjsich a nejdynamickyjsich oblasti v soucasné 3D
grafice. Tento styl se zaméfuje na vytvireni 3D prostredi, kterd nejsou pouze statickymi obrazy nebo

animacemi, ale umozniuji uZivatelim aktivné interagovat s obsahem a prosttedim.

Interaktivni 3D grafika je spojena s technologiemi virtudlni reality (VR) a rozsifené reality (AR),
které umozniuji uzivatelim ponotit se do virtudlnich svétl a interagovat s objekty a scénami pomoci
specidlnich zarizeni, jako jsou VR headsety, ovladace a senzory pohybu, ale v posledni dobé¢ také

mobilni telefony.

Interaktivni 3D grafika je vyuzivina v riznych oblastech, jako jsou herni pramysl, vzdélavini,
architektura, medicina, marketing a mnoho dalsich. Tento styl umoznuje uzivatelim nejenom
prozkoumdvat a manipulovat s virtudlnimi objekty, ale také hlavné vytvaret a sdilet vlastni obsah a

zézitky, coz prinasi nové moznosti pro tvirdi a interaktivni vyjidreni.
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2.3 Tvorba a tdprava 3d grafiky

2.3.1 Fize tvorby
2.3.1.1 Pre-produkce

Béhem této fize umélec formuluje své ndpady, koncepty a vizudlni cile, kterych chce dosdhnout.

Rozhoduje se o ptistupu, stylu a estetice, kterou chce ve svém dile zachyrtit.

DileZitou souddsti pre-produkce je také plinovini a organiza¢ni procesy, které urcuji postup tvorby
a rozdéleni préce. Tato fdze mtiZe zahrnovat také sbér referenéniho materialu, tvorbu koncepti a

storyboardu, a rozhodnuti o technickych specifikacich a pottebach.

2.3.1.2 Modeling

Modelovini predstavuje zdkladni a kli¢covou fézi procesu tvorby 3D grafiky, kde je vytvaren vlastni
objekt nebo scéna. Tato fize zahrnuje detailni névrh a tvorbu zdkladni struktury 3D modelu. Béhem
procesu modelovini se definuji nejen samotné tvary objektu, ale také jejich vztahy, proporce a

rozmisténi v prostoru.

Modelovini ur¢uje styl a smér, jakym se bude objekt nebo scéna ubirat. Je to jako "tvorba kostry”,
na které se bude nésledné stavét. Existuje nékolik riznych metod modelovani, véetné polygonalniho
modelovini, NURBS (Non-uniform rational B-spline), a sculpting. Kazd4 z téchto metod ma své

vlastni vyhody a vhodnost pro razné typy projekta a cilt tvorby.

Modeling je ¢asto povazovino za umélecky proces, ktery vyzaduje kreativitu, preciznost a
porozuméni tvarim a prostorovym vztahum. Pokud témto aspektim umélec dostate¢né nerozumi,

muize scéna kvtli Spatnym prostorovym vztahtam i pro laika ptisobit podivné a zvlastne.

Spravné provedené modelovini poskytuje pevny zédklad pro dalsi fize tvorby, jako je texturovani,

osvétleni a rendering, a tim pfispivd k vytvifeni komplexnich a poutavych 3D scén a objekta.

2.3.1.3 Texturovini a nastavent prostvedi (shading)

Texturovani a nastaven{ prostredi, ¢asto oznac¢ované jako shading, ma zdsadni vliv na vzhled a
atmosféru vytvarenych scén. Tato tize umoziiuje umélcim dodat modelim a prostredim

realisti¢nost, detaily a vizudlni bohatstvi pomoci textur, materidla a osvétleni.
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1) Texturovani — zahrnuje aplikaci textur na povrchy 3D modeld, coz umoziiuje ptidani
detailti, barevnych vzort a realistickych efekti. Umélci mohou vytviétet vlastni textury nebo
vyuzivat hotové textury dostupné v knihovnich. Kromé barevnych textur se ¢asto pouzivaji
také textury pro simulaci riznych povrchovych textur a detailt (napiiklad normalovi,
bump nebo mapa odrazivosti). Textury se sdruzuji v materidlech.

2) Nastaveni Materidli — definuje fyzikdlni vlastnosti povrchi, jako je lesklost, hladkost,
pruhlednost a odrazivost. MiZzeme nastavovat parametry materidld, jako jsou reflexni
indexy, hrubost povrchu a odstiny barev, aby dosahli pozadovaného vzhledu a chovani
materidla ve scéné.

3) Prostredi (Environment) a HDRI - Nastaveni prostfedi umoziiuje umélcim definovat
okolni svétlo a atmosféru ve scéné. Jednim z populrnich zpusobt nastaveni prostredi je
pouziti High Dynamic Range Images (HDRI), které poskytuji vysoce detailni a dynamické
osvétleni a odrazy. HDRI snimky obsahuji informace o osvétleni a barvich scény zachycené
z redlného prostredi, coz umoznuje dosdhnout vérnych a realistickych vysledkt. Umélci
mohou také vyuzivat dalsi techniky pro nastaveni prostredi, jako jsou prostorovd osvétleni,

ambientni osvétlen{ a dalsi.

Texturovini a nastaveni prostredi jsou klicovymi kroky pri vytviteni poutavych 3D scén a objekti.
Spravné poufziti textur, materiilti a osvétleni prispivd k vytviteni atmosféry, diraznosti a estetického

dojmu vytvarenych vizualnich prvka.

2.3.1.4 Osvétleni

Spravné provedené osvétleni umoziiuje umélctim modelovat prostor, definovat formy a zvyraznit
detaily objektl ve scéné. Tato sekce se zamétuje na proces osvétlovani v rimci tvorby 3D grafiky a

predstavuje klicové prvky a techniky pouzivané pro dosazeni pozadovaného vysledku.

1) Druhy svétla — V procesu osvétlovini se vyuzivd riznych typt svétel, které mohou byt
umistény ve scéné nebo simulovany digitilné. Mezi bézné druhy svétel patii bodovd svétla,
smeérova svétla, okolni svétlo a reflektory. Kazdy typ svétla ma své specifické vlastnosti a

ucinky na objekty ve scéné.
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2) Techniky osvétleni — Pro dosazeni pozadovaného osvétleni ve scéné se vyuzivaji rizné
techniky, jako je globdlni osvétleni (Global Illumination), které simuluje odrazy svétla od
povrchi ve scéné a velmi ¢asto je ho docileno pravé HDRI mapou, a lokalni osvétleni (Local

[lumination), které se zamétuje na ptimé osvétleni objekti.

Osvétleni je tzce propojeno s texturovanim a nastavenim prostiedi, kde sprivné nastavené materidly

a prostfedi mohou vyrazné ovlivnit vysledné osvétleni scény.

Spravné provedené osvétleni ptispivd k vytvareni atmosféry, dramati¢nosti a realismu v 3D grafice.
Umeélci mohou pomoci raznych druht svétel, technik osvétleni a propojeni s texturovinim

dosdhnout pozadovaného vzhledu a efektt ve svych tvorbich

2.3.1.5 Rendering
Rendering (Cesky vykreslovani) je posledni krok pfi tvorbé 3D grafiky. Tento krok vytviii kone¢ny
obraz nebo animaci z digitdlnich dat. Tento proces zahrnuje prevod 3D modelu nebo scény do 2D

obrazu.

Proces renderingu zahrnuje nékolik krok, véetné nasviceni, stinovini, texturovini a vypoctu
perspektivy. Vysledek je vytviren na zdkladé slozitych vypocta, které simuluji interakce svétla s
objekty ve scéné. V- moderni pocitacové grafice jsou k dispozici rizné techniky a algoritmy pro

rendering, které umoznuji vytvitet vizudlni vystup ptesné podle potteby nebo zaddni.

Pro dosazeni téch nejlepsich vysledki je dtlezité zvazit méritko projektu. Pti nesprivném zvazeni

mohou vypocty grafiky svoji casovou ndro¢nosti opozdit cely projekt.

Pro znézornéni tohoto jevu jsem se rozhodl pro jednoduchy experiment. Vytvoril jsem jednoduchou
fotorealistickou 3D animaci trvajici 250 snimkd. Pro tuto animaci je tedy nutné pouzit realisticky

rendering engine podporujl'ci raytracing.
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Obrézek 8: Scéna v programu Blender 3D

Zdroj: Vlastni zpracovani

Obrézek ukazuje dokoncenou scénu plné pripravenou pro rendering. Veskeré ptipravné price a

jejich ¢asovd ndro¢nost jsou podrobné popsany v tabulce nize:

Ukon Niro¢nost (v minutich)
Ptiprava podkladu a 3D modela 30

Nastaveni scatter systému 20

Nastaveni kamery 10

Texturing 20

Nastaveni osvétleni 5
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Obrizek 9: Hotovy render (vykresleni) z programu Blender 3D

Zdroj: Vlastni zpracovini

Obrizek 10: Statusovy indikdtor render enginu Cycles v programu Blender 3D
Frame:0 | Time:53:42.32 | Mem:7782.01M, Peal: $100.99M

Zdroj: Vlastni zpracovini

Celkovy soucet viech nutnych praci je 85 minut. Rendering viech snimki by v téchto sub-

optimdlnich podminkach trvalo 3.6 tydne

2.3.1.6 Post-produkce
Postprodukce predstavuje dulezity proces vytvateni kvalitnich a atraktivnich vizudlnich prvka v 3D
grafice. Tato sekce se zaméfuje na postprocessing jako zdvére¢nou fézi v procesu tvorby 3D grafiky,

kde jsou aplikoviny razné efekty, ipravy a filtry na vytvorené scény a objekty.

1) Korekce barev a kontrastu — Jednim z hlavnich kol postprocessingu je korekce barev a
kontrastu, kterd umoziiuje dosdhnout pozadovaného vzhledu a atmostéry ve scéné.
Prostfednictvim tprav jasu, sytosti, teploty barev a kontrastu Ize vytvorit dramatické efekty

a zdaraznit klicové prvky ve scéné.

27



2) Poutziti efektd a filtrii — Postprocessing umoziiuje aplikovat rizné efekty a filtry, které
pridavaji do scény dalsi rozmér a vizudlni zaujeti. Mezi bézné efekty patii rozostfent, ostrent,
glitche, hdr efekty a mnoho dalsich. Tyto efekty mohou ptidat scéné jedine¢ny vzhled a styl.

3) Upravy v kompozici — Kompozice je dillezitym prvkem postprocessingu, kde jsou
upravovany pozice, velikosti a vztahy mezi riznymi prvky ve scéné. Upravy v kompozici
mohou pomoci vytvorit vyvazeny a atraktivni vzhled scény a vést divika k zaméfeni na
klicové prvky.

4) Doddni findlnich detailé - V zivérecné fizi postprocessingu jsou pridiny finlni detaily a
upravy, které dotvareji vzhled a atmosféru scény. Témito tpravami mize byt priddni lehkych
zéblesku, odlesk, prachovych ¢stic nebo jinych drobnych detaild, které prispivaji k

realismu a estetickému dojmu.

2.3.2 Hardware a software

Optimélni vybaveni pfedstavuje klicovy krok v technologické ¢4sti produkce, ktery md zisadni vliv
na vysledky celkového dila. Pti vybéru vhodného grafického hardwaru je dtlezité drzet v patrnosti,
které ¢asti technologického procesu se bude uzivatel vénovat. Pti peclivém vybéru grafickych
nastroju dochdzi nejen k ovlivnéni technické kvality vyslednych d¢l, ale také k zdsadnimu

determinovdni schopnosti prinést vizudlni umélecka dila do Zivota.

U veskerého software je v prvni fad¢ klicovym faktorem pohodli uzivatele/umélce. Pti vybéru
sprivného softwaru je nezbytné zohlednit uzivatelskou privétivost a intuitivnost rozhrani, které
umoznuje efektivni prici bez zbyte¢nych prekazek. Dulezitym kritériem je také rozsah funkci a

moznosti, které software nabizi, a jejich vhodnost pro konkrétni potteby a cile uZivatele.
Jako software pro tvorbu 3D grafiky jsem se rozhodl pouzivat Blender.

2.3.2.1 Produkce

Blender nabizi potfebnou vybavu pro vSechny produkéni préce, vedle zdkladnich funkei pro
modeling a sculpting nabizi také ndstroje pro 2D i 3D animaci, motion tracking, matchmoving,

VFX a Gpravu videa.
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Vsechny tyto néstroje jsou integrované do programového zikladu Blenderu, pro prepinini mezi
riznymi funkcemi tedy program postridd dlouhé ¢asy pro nacitini a v zdkladu neni také potfeba

z4dny externi software.

V tomto se Blender lisi napt. od software bali¢ku od firmy Adobe CC, ve kterych uZivatel pro

tpravu jednoho prvku dila musi vyuzZit ostatnich programi z CC Library pomoci Adobe Bridge.

2.3.2.2 Rendering

Blender v zdkladu nabizi 3 render enginy:

1) Eevee — Real-time render engine postaveny na OpenGL. Tento engine je velmi interaktivni
a podporuje generovin{ obrazu v redlném case. Nejednd se o raytracing engine — ten pocitd
kazdy paprsek svétla zvldst. Eevee pouzivd rychlejsi proces rasterizace, ktery prabeh svétla
scénou pouze odhaduje. I pres to dokaze vyprodukovat velmi kvalitni findlni obraz.

2) Cycles - Fyzikélné zaloZeny path tracer pro produkéni renderovani. Tento engine nelze
poutzit v redlném case, protoze prub¢h svétla scénou simuluje postupné a dosahuje lepstho
vysledku, ¢im vice simulaci mtze dopoditat.

3) Workbench — Engine navrzeny pro rychly néhled rozlozeni scén a modelu, kromé toho

nemd zidné redlné vyuziti, protoze postradd veskeré zddouci a nutné vlastnosti

Od verze 4.0.0 nabizi Blender jeden render engine navic pro praci se soubory USD, jejich vyuziti
spociva v jednoduchém prechodu prechodu a sdileni projektt mezi riznymi umélci a uzivateli,

dokonce pouzivajici i rozdilny software.

Dalsi rendering enginy, jako tfeba AMD Radeon Pro Render lze nainstalovat pomoci Blender

YIV 7 7¢C

roz$iteni. UZivatel tak md moznost vyuzit jeho ,domici“ konfiguraci takika vude.

2.3.2.3 Moznosti programového rozsirent

Blender nabizi celou fadu roz$iteni pro usnadnéni price nebo pouziti specifickych néstroji. To je
umoznéno otevienosti a open-source licenci Blenderu. Blender je vyvijen v programovacim jazyce

Python, ktery je jednoduchy k pochopeni i psani a je uzivatelsky privétivy.
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Rozsiteni mohou ovlivnit cely proces a zdZitek z tvorby v Blenderu, zjednodusit, optimalizovat nebo
primo asistovat uzivateli s tvorbou. Navic k jejich instalaci neni potteba zvldstni opravnéni, takze Ize

ptizptsobit i prostiedi na vyptij¢ené technice.

2.3.2.4 Post-produkini software
Postprodukci Ize providét prfimo v Blenderu pomoci Compositing nastroji. Ty prejimaji vysledek
renderu (vykresleni) a aplikuji na n¢j efekty pomoci node editoru. Lze také vyuzit software jako

Adobe Photoshop nebo Affinity Photo.

Mezi témito dvéma piistupy lze najit nékolik zdsadnich rozdilt. Blender compositing editor ma

ptistup ke vSem soucdstem renderu, jako samotny obraz, ale také dalsi vrstvy (passes) jako napriklad:

e Combined - Kompletni obraz tak, jak jej ma vidét uZivatel po vysledku renderu

e Mist — Ukazuje vzdélenost k viditelnym povrchum. Mist pass mtize byt pouzit pro relativné
nendro¢ny efekt mlhy nebo ztriceni v délce

e Vector — Uchovivi data o pohybu ve scéné, v compositing editoru Ize pomoci této mapy
nasimulovat pohybovou neostrost

e De-noising data — Uchoviva data pro denoiser, aby bylo mozné se zbavit nezdidouciho
$umu plynouctho z poutziti fyzikdlné zaloZeného render enginu

e Shadow catcher — Doslova ,,Chytac stinti“ je pouzit pti komponovani zibéru na zabér,
zvl4ste pii komponovini 3D obrazu do redlného zabéru. Aby vysledek vypadal realisticky,
shadow catcher sbird v§echny stiny ve scéné na specidlné vyhrazeném objektu, ktery je
vymodelovany podle skute¢nosti. Stiny pak staéi v postprodukci pouze ,,ptilozit“ na

puvodné natodeny materidl a nad stiny komponovat jiz samotny CGI vysledek

To znamend, Ze efekty v compositoru mizeme ptimo navdzat na informace ve scéné, naptiklad
simulace hloubkového rozostfeni nebo $piny na objektivu pro ptidini realismu. Postprocessing v
softwaru Photoshop nebo Affinity Photo tuto moznost ztrici. M4 naopak tu vyhodu, Ze je obecné

VIV 7 Vv s

vice rozditeny a editace v ném je tak jednodussi diky dostupnéjsi napoveédé a pomoci on-line.
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2.3.2.5 Systémové pozadavky a technologické naroky

Je dtlezité si uvédomit, Ze tvorba 3D grafiky vyzaduje uréitou technickou vybavu a poZadavky na
hardware a software. Na druhou stranu, absence této techniky nemusi byt nutné prekdzkou pro

tvorbu 3D grafiky. Existuji zptisoby, jak tuto situaci prekonat a i pfesto vytvitet kvalitni dila.

Jednim ze zptsobu vytviteni 3D v neoptimélnich podminkdch je vyuziti open-source 3D

grafickych programd, které jsou ¢asto méné naro¢né na hardware.

Dilezité je také zdtiraznit, Ze technika neni vzdy klicovym faktorem pro tvorbu kvalitni 3D grafiky.
Kreativita, umeélecky pohled a schopnost pracovat s omezenymi prostfedky mohou hrat klicovou
roli pfi vytvareni dspésnych a impozantnich 3D del. Dulezité je mit jasnou vizi, spravné znalosti a

dostatek motivace, at uz je k dispozici nejmodernéjsi technickd vybava, nebo ne.

2.3.2.6 Zivér

Blender nabizi komplexni sadu ndstrojt a funkci, které pokryvaji cely proces tvorby 3D grafiky, od
modelovini pres texturovani, osvétleni a animaci az po rendering a postprocessing. Diky této Siroké
skale funkci je Blender vhodny pro rtzné typy projektt a umoznuje uzivatelim vyjadtit svou

kreativitu bez omezeni.

Dal$im dtlezitym faktorem je uZivatelsky ptivétivé rozhrani Blenderu, které umoziuje efektivni a
pohodlnou prici s programem. Ptehledné rozloZeni néstroju, intuitivni ovlidini a moznost
ptizptsobeni prostredi podle individudlnich potteb uZivatele ptispivaji k plynulému pracovnimu

postupu a snadnému zvlddnuti programu i pro zacdte¢niky.

Naprostou vyhodou Blenderu je jeho dostupnost a open-source charakter, diky kterému je zdarma
k dispozici pro kazdého uzivatele bez ohledu na jejich finanéni moznosti. Tato dostupnost
umozniuje Sirokou skalu lidi, véetné za¢dte¢niki a studentd, zadit se ucit tvorbé 3D grafiky a rozvijet

své dovednosti bez nutnosti investic do drahého software.

Blender je tedy vynikajici volbou jak pro zaddte¢niky, tak pro profesiondly v oblasti tvorby 3D
grafiky. Jeho $iroké spektrum funkci, uZivatelsky privétivé rozhrani a dostupnost ho ¢ini idedlnim

nastrojem pro tvorbu kvalitnich a atraktivnich vizudlnich prvka pro razné typy projektt a pouziti.
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2.4 Vyvoj 3d grafiky v blizké budoucnosti

V zévéru je vhodné reflektovat na mozny vyvoj 3D grafiky v blizké budoucnosti a jeji potencidlni
vliv na spole¢nost. S ndstupem stile pokrodilejsich technologif, jako je rozsifend a virtudlni realita, je

pravdépodobné, Ze se 3D grafika stane jesté vyraznéjsi soucdsti nasich Zivotd.

S rostouci popularitou virtudlni reality a dal$ich interaktivnich médif mtZeme océekdvat, Ze 3D
y
grafika se bude stile vice zamérovat na vytviteni realisti¢téj$ich a pohlcujicich virtudlnich svétd. To

muize prinést nové moznosti v oblasti zdbavy, vzdélavini, mediciny a mnoha dalSich odvétvi.

2.4.1 Vyvoj v oblasti zdbavniho primyslu

VIV 7

S rostoucim vlivem rozsitené reality (AR) a virtudlni reality (VR) Ize oéekavat, ze zibavni pramysl
bude nadile vyuzivat 3D grafiku k vytvareni poutavych a interaktivnich zaZitkd pro divaky. Nové
technologie umoziuji tvircim filmd, her a dal$ich zdbavnich médii prozkoumat nové formaty a

zpusoby interakce s publikem, ¢imz oteviraji dvere pro jesté poutavéjsi a dynamické zazitky.

2.4.2 Vyvoj v oblasti mediciny

V mediciné muze vyvoj 3D grafiky prinést revolu¢ni pokroky v diagnostice, 1é¢bé a vyzkumu. Diky
moznosti vytvaret detailni a interaktivni modely lidské anatomie mohou lékarti lépe porozumét
slozitym procestim v téle a lépe plinovat chirurgické zikroky. Zaroven miize virtudlni realita

nabidnout pacientim nové formy terapie a rehabilitace.

V psychiatrii a psychologii se jiz dnes virtualni realita vyuziva napt. k lé¢eni a expozi¢ni terapii pti

raznych fébiich.
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Obrazek 11: Pohled na render z VR headsetu a prostredi

%7-

Zdroj: India TV News, 2018

2.4.3 Vyvoj v oblasti strojirenstvi

V oblasti strojirenstvi mtize 3D grafika hrat klicovou roli pfi ndvrhu a vyvoji produktt. Inzenyfi jiz
dnes vyuzivaji detailnich 3D modelt k testovini a optimalizaci riznych designti a komponent, coz
muiZe vést k efektivnéj$imu vyvoji a snizeni ndkladi. Zdrovent muze simulace vyuzivajici 3D grafiku

pomoci pti vytvireni bezpecnéjsich a spolehlivéjsich zatizeni a technologii.

Je dtlezité si uvédomit, Ze prestoze se 3D grafika stiva stile vice realistickou a pohlcujici, neméli
bychom zapominat na hodnotu redlného svéta a lidského kontaktu. S nartstajicim vyuzivinim
virtudlni reality bychom m¢li nadéle dbat na to, abychom si udrzeli spojent s ptirodou a lidskosti.
Chodit ven do ptirody, myslet na Zivotni prostfedi a udrzovat socidlni interakce jsou zdkladnimi
aspekty lidského Zivota, které by nemély byt ztraceny v digitdlnim svété.

Lidé jako uzivatelé i vyvojiti by méli dbit na vyviZenost vyvoje a vyuzivini technologie a
uvédomovat si svoje kazdodenni uzivini technologii. Pravé uvédomélym pouzivinim ¢lovék dle

mého ndzoru a zkusenosti ziskd smysl pro balanc a sndze tak najde rovnovihu mezi redlnem a

virtualnim svétem.
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2.5 Zaivér

V rdmci této price jsme prozkoumali historii a razné zptsoby vnimdn{ trojrozmérnych obraz, od
p p p y J Y
prehistorickych uméleckych forem az po moderni digitdlni tvorbu. Sledovali jsme, jak se rozvojem

technologif a novych médif oteviely nové moznosti pro vyjadteni uméleckého vizualu.

Dikladné jsme prozkoumali zdklady procest tvorby pocitacové 3D grafiky, s diirazem na software
Blender, ktery je Siroce dostupny a nabiz{ Sirokou skalu nistroji pro tvorbu trojrozmérnych vizuali.
Tento software se stal klicovym ndstrojem pro umelce, designéry a tviirce viech odvétvi, kteti cheeji

vyjadtit své ndpady a vize formou 3D grafiky.

Pokud jde o pottebné vybaveni pro tvorbu pocitacové 3D grafiky, zjistili jsme, Ze to zdvisi na

individudlnich pottebach a preferencich uZivatele/umelce.

V dalsich 10 letech v oblasti 3D grafiky predpoviddm, ze uméla inteligence bude hrat stale vétsi roli
v procesu tvorby 3D grafiky. Al bude pouzivina k vylepseni procest tvorby, naptiklad
automatického generovini textur, modelovani objektt, optimalizace renderovini a dalsich dkold,
coz umozni umélcim a tvircim dosahovat komplexnéjsich a realisti¢téjsich vysledka. S rostoucim
vykonem vypocetnich systému a technologii pro virtudlni realitu (VR) a rozsifenou realitu (AR)
bude mozné vytvaret stile vice interaktivnich a imerzivnich 3D prostiedi. To otevie dvefe novym

formam digitdlntho uméni, herniho pramyslu a vzdélivacim aplikacim.

Se soucasnym tempem pokroku v oblasti technologif oéekdvim, Ze 3D grafika a digitdlni prostfedi se
v budoucnosti stane kazdodenni zileZitosti. Lidé se ¢im dal vice budou schézet v on-line prostredi

pro vzdélani i zibavu.

Nicméné je dilezité si uvédomit, Ze i ptes expanzi digitalnich technologii zistiva dtlezitym
aspektem lidské existence schopnost navazovat skute¢né lidské vztahy a zastat propojeny s redlnym
svétem. Je nezbytné, abychom si pamatovali, jak byt lidmi — s empatii, soucitem a schopnosti
komunikovat tvfi v tvif. Digitdlni svét mize nabidnout mnoho vyhod, ale nesmime zapominat na

hodnotu osobniho setkdni a lidské interakce.”
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3 Prakticka ¢ast
3.1 Uvod
Praktickou ¢asti této préce je videoklip hudebniho projektu Ve $patny ¢as na spravném misté

interpretd Hasan a Blako, pod zédstitou vydavatelstvi Milion Plus Entertainment.

Videoklip se sklddd ze tff samostatnych ¢4sti. Tento piistup neni v moderni tvorbé bézné vyuzivany
z davodu stile se zkracujiciho ¢asu udrzeni pozornosti. Byla pro nés tedy vyzva udrzet skoro
pétiminutové dilo zajimavé i pro divéka, ktery je zvykly na hudebni videoklipy o délce mezi 1,5 a 2

minutaim.

Videoklip byl tvoren v omezeném teamu kameramana/ editora, VEX/ composition specialisty a

produkéntho. Velikost naseho produkéntho teamu nds v podstaté v nicem neomezovala. Naopak
jsme byli velmi dobte schopni reagovat na last-minute zmény. Moje role v tomto teamu byla ¢isté
VFX specialista a composition specialista. Vytvarel jsem veskeré CGI scény a dbal jsem na spravné

zatlenéni do zbytku dila.

3.2 Popis stylu a vizudlniho jazyka dila

Cely vizual véetné color gradingu, CGI a dalsich specialnich efektd se ridil nasi interpretaci zadani.
Klip m4 ptsobit hrubé a ob¢as vizuilné surové. Toho jsme docilili pouZitim Sumu a analogovych
»glitch efektti v prabehu celého klipu. Casto jsou poutzity jako ptfechod mezi dvéma zébéry,
zejména mezi zabéry hlavni kamery a B kamery v SD kvalité s nizkym dynamickym rozsahem pro

efekt.

Klip m4 timto vizudlnim zpracovinim ptipominat starsi techniku a technologii, pro drzeni této
retroestetiky jsme se rozhodli pro pomér stran 4:3. To nim také dovolilo vice obratné vyuzivat ofezu

a pozicovani pfi stiihu CGI i natoc¢eného materidlu.

3.3 Rozbor jednotlivych soucdsti / scén dila

3.3.1 Uvodni scéna

Slouzi jako Gvod ke klipu. Vzhledem k tomu, Ze se skldd4 ze 3 ¢4sti je potteba tyto ¢asti uvést. V

pozadi jako hudebni podkres hraje dalsi dilo ze stejného projektu. Na televizorech ve scéné hraji
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zébéry ze vsech tif ¢asti klipu. Tato scéna je kompletni CGI, vytvorené fotorealistickou technikou v

programu Blender.

3.3.2 Slozky

Pti zaznéni textu ,,V kompu mdme zaplnény desktop® se ve videoklipu objevi plny ,,desktop® slozek.
Efekt je vytvoren pomoci 3D pro ulehceni prace a ¢asové zatéze pti produkei. Price s perspektivou a

3D je v Adobe After Effects obcas zbyte¢né ndro¢nd a zdrzela by cely produkéni proces.

3.3.3 Auto — Jizda po délnici a ,,otocka“

Jednoduchi CGI scéna, kde kopie redlného automobilu (Mercedes-Benz GLK) jede po délnici.
Tento zibér by nebylo mozné redlné poridit, proto jsme se pti produkei rozhodli pro 3D grafiku.

Tato scéna je kompletni CGI, vytvofené fotorealistickou technikou v programu Blender.

3.3.4 Letadlo

Tento zibér by nebylo mozné redlné potidit, proto jsme se pti produkci rozhodli pro 3D
reprezentaci. Scéna je opét kompletni CGI. Kamera i model letadla byly v této scéné statické

objekty, efektu pohybu jsem doséhl rotaci HDRI mapy, ktera slouzi jako pozadi hor.

Pro ptidani realismu jsem se rozhodl pro pridén{ efektu mraka, které se béhem zabéru pohybuji pod
letadlem. Scéna je vyhotovena v métitku kvali ztizené praci s masivaimi scénami a bylo tak nutné

adekvitné upravit nastaveni svétel a fyzikélni simulace programu Blender.

3.3.5 Auto — Vybuch

Kvuli omezenému rozpoctu, ¢asu a z ostatnich duvodu je tato scéna kompletné vytvorena v CGI.
Pro usetfen{ ¢asu na zpracovani simulace jsem pro efekt vybuchu vyuzil overlay redlného vybuchu a
pozaru, ktery je v dal$i vrstvé nastaven do stejné pozice jako auto. Vysledek je pak zkomponovin
ptimo v programu. Pro ambientni osvétleni prostfedi ohném byly pouzity dva svételné zdroje s

animovanou intenzitou.

3.3.6 Xanax
P1i zaznéni textu ,,Predtim premejslela hlava, ted za mé premejsli Xanax® jsem vytvoril prostrih na
3D model pilulky, na které je napsino ,,Blako® a po jejim otoceni ,Xanax“. Animaci bylo nutné

v

rozdeélit na dvé ¢dsti a animovat tak stejny model dvakrit.
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3.3.7 Zavéreind scéna

Stejnd scéna jako Gvodni, pouze prehrévani opaéné. Na konci scény je ptidan druhy pohled kamery

na logo projektu, které je namalované na zemi tak, aby zapadalo do prostfedi.

3.3.8 3D logo

3D objekt byl vytvoten vektorizaci ptivodné nakresleného loga. Po prevedeni do softwaru Blender
jsme pomoci virtudlni kamery vytvofili pohyb okolo loga. Pohyb jsme pak déle upravili, abychom

doséhli optimélnich vysledki.

3.4 Zavér

Tvorba hudebniho videoklipu je komplexni a sloZity proces, ktery vyZzaduje peclivou ptipravu,
kreativni mysleni a technickou znalost. Diky odbornosti naseho teamu jsme byli schopni dilo dodat

ve vysoké kvalité a v¢as i pres ne vzdy priznivé podminky

Dulezitym aspektem bylo rozhodovini o vhodnych postupech a technikich, které nejen spliuji
pozadavky projektu, ale také podporuji jeho celkovou estetiku a vyznam. Prakticka ¢dst nim ukdzala

silu interdisciplindrniho pfistupu, kde se prolinaji uméleckd a technickd hlediska tvorby.

Na zévér je dobré zdtraznit, ze diky technologickému vyvoji a lepsi ptistupnosti k informacim jsme
byli dilo schopni vytvorit takto v malém teamu. Pted né¢kolika lety by bylo standardni vytvotit dilo

srovnatelné délky a kvality v teamu pfiblizné trikrit az ¢tytikrat vétsim.
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